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A DIMENSAO SONORA 3D: Uma anélise da série Stranger Things*

Bruna Rafaella Almeida da Costa®
Universidade Federal de Goias

Resumo: Considerando o cenario da convergéncia no qual as midias produzem novos
experimentos, propomos explanar a experiéncia de audio 3D (&udio imersivo) a partir da
storytelling da série Stranger Things. Para entender este caminho iremos usar com base teorica a
Escola Canadense. Com esta trajetdria, espera-se entender a nova forma de consumo
impulsionada através do computador e as potencialidades narrativas com o uso da imersao
desenvolvida no ciberespago.

Palavras-chave: Audio 3D; Novas Tecnologias; Narrativa.

Resumo expandido: A gravacdo de um audio 3D consiste na tentativa de simular a
captacdo de sons pelo ouvido humano. E necessario um fone de ouvido estéreo para
ouvir essas gravacdes. O resultado € uma gravacdo que vai além do &udio estéreo
normal, dando a sensacio de que o ouvinte esta presente no momento da gravacio. E
possivel perceber sons que estdo vindos de todas as dire¢bes, assim como 0s ouvidos
humanos o fazem no seu natural em trés dimensdes: “altura (se a fonte sonora esta
acima ou abaixo de vocé), distdncia (se a fonte sonora esta préxima ou distante) e
profundidade (intensidade do som)”. (FORTE & JUNIOR, 2011, p.37). Tendo em vista
possibilidades de pesquisa e investiga¢bes sobre o audio 3D, escolhemos como corpus
de estudo a narrativa da série Stranger Things®. A escolha se deu por a série lancar uma
experiéncia imersiva em realidade virtual. A peca que deu partida a andlise, intitulada
como The Stranger Things Online Experience®, permite que o usuério ouca e sinta as
emocBes em um video de Realidade Virtual (RV). Essa atmosfera intensa oferece a

chance do publico mergulhar no mundo diegético e ter essa experiéncia em primeira

! Trabalho apresentado & VI Semana do Cinema e Audiovisual da UEG. Goiénia, UEG- Campus
Laranjeiras, 2017.
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% A ficcdo é uma série americana que estreou em 2016 criada pelos irmdos Matt e Ross Duffer e
distribuida pela Netflix.

* Acesse em: http://www.ligadoemserie.com.br/2016/08/stranger-things-lanca-experiencia-imersiva-em-
realidade-virtual/#.VOW1blsrK1s
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mdo. Um sistema de RV, segundo Netto (2002) pode ser resumido através de trés
caracteristicas principais: imersdo, interagcdo e envolvimento. A ideia de imersdo esta
ligada com a sensacdo de estar dentro do ambiente. A interacdo esta relacionada com a
capacidade do computador detectar as acdes do usuario e modificar instantaneamente o
mundo virtual e as acdes sobre ele e a ideia de envolvimento, por sua vez, esta ligada
com o grau de motivacdo para 0 engajamento de uma pessoa em uma determinada
atividade. Problematizar experiéncias narrativas imersivas na web se justifica pela
complexidade do cenario no qual ocorrem, esta plataforma figura, nesse sentido, como
um importante espaco de pesquisa exploratéria, pois é nela que vamos encontrar a
possivel reconfiguracdo da narrativa seriada. Acredita-se que o formato da série, ST,
utiliza experiéncias imersivas e estimula uma participacdo maior dos telespectadores. A
experiéncia de assistir e interagir ao mesmo tempo proporciona, portanto, uma forma
inovadora de recepcdo, mais complexa e dinamica, compartilnada, mas, ao mesmo
tempo, extremamente personalizada. O referencial tedrico desta pesquisa € baseado na
Escola Canadense. Os seus principais conceitos sdo de relacionar as novas formas de
organizacao e interacao, as novas tecnologias que estao surgindo rapido e o ciberespaco,
local onde essas tecnologias estdo promovendo as inovagdes na forma de se comunicar,
interagir e criar novos meios de comunicacdo. Trata-se de um modelo historico-técnico-
evolucionista que entende que o desenvolvimento humano esta diretamente ligado ao
dominio das ferramentas e a seu desenvolvimento tecnolégico (TEMER. 2015. p.113).
Articular a narrativa com a midia digital trata-se de uma das experiéncias que teremos
com esta possivel reconfiguracdo. Com base na Escola Canadense acreditamos que as
tecnologias e 0s novos meios s@o 0s maiores transformadores do mundo social. A
experiéncia pode representar um rompimento com a pratica de consumo anterior, por
outro lado, pode significar a sobrevida da narrativa frente a um cenario complexo que a

convergéncia instala.
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